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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan
Sebagai  produk  budaya,  video  game membawa  serta  kepercayaan  dan
ideologi yang tertanam dalam strukur dan sistem representasinya. Penelitian ini
bertujuan untuk membaca video game Death Stranding melalui konsep political
unconscious  Fredric  Jameson.  Political  unconscious  bertujuan  untuk
menampilkan ke permukaan makna-makna yang terpendam di dalam video game
sebagai  sebuah teks kebudayaan.  Sebagai  pembacaan Marxis,  melalui  political
unconscious teks diletakkan ke dalam totalitas sejarah.
Pada  cakrawala  politik,  Death  Stranding  sebagai  teks  dipahami  sebagai
tindakan  simbolik,  sebuah  solusi  imajiner  dari  kontradiksi  yang  nyata.  Pada
tingkatan  ini,  ditemukan  bahwa  Death  Stranding  membawa  serta  dan
merefleksikan kontradiksi yang ada pada kehidupan kontemporer. Dunia imajiner
post-apocalypse  Death  Stranding  ternyata  menampilkan  kegelisahan  dan
ketakutan khas masyrarakat kapitalis. Kontradiksi masyarakat kapitalis juga
ditemukan pada struktur narasi Death Stranding. Sebagai teks, Death Stranding
memberikan  solusi  imajiner,  yaitu  utopia  ‘keterhubungan’  melalui  teknologi
terhadap masalah keterpecahan dan isolasi masyarakat kontemporer. 
Pada  cakrawala  sosial,   teks  tidak  lagi  dianggap  sebagai  suara  individu,
melainkan  sebagai  wacana  antagonistik  antar  kelas.  Melalui  pembacaan  pada
tingkat  kedua  ini  ditemukan  dialektika  kelas  yang  terpendam  di  dalam  teks.
Logika humanisme terlihat kuat dalam narasi  video game Death Stranding, yang
memiliki kecenderungan untuk menempatkan manusia sebagai individu rasional
yang  bebas  dan  bermartabat.  Humanisme  dalam  teks  terlihat  sebagai  bentuk
perlawanan dan solusi atas logika kapitalisme yang direfleksikan dalam teks.
Pada  cakrawala  historis,  Death  Stranding  ditempatkan  dalam  kaitannya
dengan sejarah keseluruhan, yang dalam pandangan marxis Jameson, merupakan
sejarah perubahan mode produksi. Pada tingkatan ini, representasi visual karakter
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Sam dikaitkan dengan mitos Sisyphus, sebagai ‘manusia yang memikul beban’.
Melalui perbandingan ini, ditemukan dinamika mode produksi yang membedakan
mitos Sam dengan Sisyphus pada tatanan mode produksi.
Melalui  pembacaan-pembacaan  tersebut,  dapat  disimpulkan  bahwa  Death
Stranding sebagai teks budaya kontemporer membawa serta ketidaksadaran politis
yang  berkaitan  erat  dengan  kondisi  sosiokultural  dan  ekonomi  dimana  ia
diproduksi. Selain itu, Death Stranding menghadirkan logika humanisme, sebaga
upaya penyelesaian kontradiksi-kontradiksi tersebut.
B. Saran
Studi  mengenai  video game adalah  studi  yang masih  terbilang baru.  Oleh
karena  itu,  belum  ada  cara  atau  metode  yang  umum  dalam  praktiknya.  Para
peneliti video game melakukan penelitiannya tergantung bidang mereka berasal,
sehingga studi game menjadi studi multidisiplin, dimana hal yang menyatukannya
hanyalah  objeknya saja.  Hal  ini  bisa  dipandang sebagai  kesempatan  atau  juga
tantangan untuk memulai penelitian tentang video game.
Penelitian  ini  masih  jauh  dari  kata  sempurna.  Hal  ini  dikarenakan
kejumawaan penulis yang terpesona karena luasnya aspek yang bisa dikaji dari
video game, tanpa pengetahuan dasar akan teori dan metode yang mumpuni. Oleh
karena itu, bagi peneliti berikutnya yang tertarik untuk melakukan penelitian
serupa, selain memahami objek, pemahaman akan teori dan metode akan sangat
membantu. 
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